



1.1 Latar Belakang 
Bahasa pemrograman atau sering diistilahkan juga dengan bahasa komputer adalah 
teknik komando/instruksi untuk memerintahkan komputer. Bahasa pemrograman ini 
merupakan suatu himpunan dari aturan sintaks dan semantik yang dipakai untuk 
mendefinisikan program komputer. Bahasa pemrograman dikenal cukup sulit dipahami 
oleh orang awam dan terkesan membosankan (Hanselman, 2016).  
Salah satu bahasa pemrograman yang cukup populer yaitu Java (Tiobe index, 
2016).  Keunggulan dari Java yaitu Java merupakan bahasa yang sederhana. Java 
dirancang agar mudah dipelajari dan digunakan secara efektif.  
Game merupakan salah satu media yang banyak diminati oleh semua kalangan, baik 
kalangan anak-anak, remaja, maupun dewasa (Steam statistic, 2018). Game tidak hanya 
merupakan hiburan semata, namun seiring berkembangnya informasi yang cepat, Game 
diklaim kurang memiliki nilai edukasi dan lebih mengarah dalam sisi hiburan dalam Game 
itu sendiri (Huffingtonpost, 2012). Meskipun hal ini tidak munutup kemungkinan masih 
ada Game-Game yang memiliki nilai edukasi, tetapi nilai edukasi yang diberikan sangat 
sedikit yang mengangkat tentang bahasa pemrograman khususnya bahasa pemrograman 
Java.  
Dengan adanya Game yang mengandung soal bahasa pemrograman Java ini, 
diharapkan dapat membantu mengenalkan bahasa pemrograman Java melalui media Game 
dengan cara yang menyenangkan. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas dapat diambil rumusan 
masalah yaitu : “ Bagaimana cara membuat suatu Game yang memberikan pembelajaran 
tentang bahasa pemrograman Java?” 
 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah yang penulis berikan dalam mengembangkan Game ini agar 
tercapainya tujuan utama adalah sebagai berikut : 
a. Game ini memiliki genre Adventure Role Playing Game. 
b. Hanya terdapat 16 Stage. 
c. Senjata utama adalah pedang dan tidak dapat diganti. 
d. Tidak ada sistem shop dan money. 
e. Karakter yang dimainkan tidak dapat melompat. 
f. Karakter yang dimainkan tidak dapat melewati batas daratan. 
g. Hanya dimainkan oleh 1 pemain (Single Player). 
h. Game dimainkan secara offline. 
i. Hanya dapat dijalankan pada sistem operasi Android. 
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan yang akan dicapai penulis dari penelitian ini adalah membuat Game android 
”“Kode yang Hilang”“ yang dapat memberikan pelajaran bahasa pemrograman Java. 
Game ini befungsi sebagai media pembelajaran untuk belajar bahasa pembrograman Java 
sekaligus hiburan interaktif bagi para penggunanya. 
 
1.5 Manfaat Penelitian 
Dengan adanya penilitian ini diharapkan dapat : 
a. Membantu memperkenalkan pemrograman melalui media Game. 
b. Mengubah presepsi masyarakat awan mengenai sisi negatif Game. 
c. Menjadi inspirasi dalam pembuatan Game agar dapat selalu memberikan manfaat. 
 
1.6 Metodologi Penelitian 
Metode yang digunakan untuk menyusun Game ini adalah sebagai berikut: 
a. Pengumpulan data 
Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data sekunder dengan 
menghubungkan teori dengan data-data melalui riset perpustakaan (library research) 
melalui metode deskriptif analitif yaitu dengan mempelajari dokumen-dokumen atau 
literatur-literatur yang berkaitan dengan jalan cerita yang digunakan dalam 
pembuatan.. Data-data tersebut diperolah dari buku-buku, jurnal dan berbagai sumber 
lainnya (document analysis). Selain itu penulis juga menggunakan sarana internet 
dalam proses pengumpulan data yang berkaitan dengan permasalahan yang dibahas 
dalam penelitian ini. 
b. Perancangan 
Dalam tahap ini, penulis melakukan pencarian data secara lengkap, membuat 
konsep dan rancangan, serta mencari beberapa referensi Game sebagai gambaran atau 
acuan untuk mendukung pembuatan Game. 
c. Pembuatan 
Pada tahap ini, penulis membuat rancangan desain dan melakukan beberapa testing 
sederhana untuk pembuatan Game, sebelum pada proses pembuatan Game secara 
lengkap. Setelah rancangan desain selesai, penulis melakukan pembuatan Game secara 
lengkap berdasarkan referensi-referensi Game. 
d. Pengujian 
Pada tahap ini, penulis melakukan beberapa testing apakah Game yang dibuat 
bermasalah atau tidak. Kemudian penulis melakukan beberapa perbaikan pada Game 
yang setelah ditesting terdapat beberapa masalah. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir dapat digunakan sebagai pedoman dan 
kerangka penulisan tugas akhir untuk melihat dan mengetahui pembahasan penelitian pada 
tugas akhir secara menyeluruh. Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini terdiri dari 
5 bab yaitu sebagai berikut: 
BAB I     Pendahuluan 
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, 
batasan basalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, 
dan sistematika penulisan. 
BAB II    Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori 
Bab ini berisi tinjauan pustaka dan landasan teori dari permasalahan yang di 
ambil, perangkat lunak dan bahasa pemrograman yang digunakan dalam 
pembuatan sistem. 
BAB III   Analisa Kebutuhan dan Perancangan Sistem 
Bab ini berisi data-data pendukung dalam proses desain dan perancangan sistem. 
Adapun yang dibahas antara lain rancangan aplikasi beserta rancangan desain 
sistem. 
BAB IV   Implementasi dan Pembahasan 
Bab ini membahas hasil dari sistem yang mungkin akan ditampilkan dalam 
bentuk implementasi seni, karakter, environment, level design, user interface, 
musik, dan programming. 
BAB V    Penutup 
Bab ini menjelaskan kesimpulan dari seluruh implementasi Game yang telah 
dibuat dan saran untuk pengembangan sistem. 
 
